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Perkembangan teknologi di dunia pendidikan sangat membantu pendidik 
seperti guru dan dosen untuk mendapatkan dan mengumpulkan materi 
pembelajaran dengan cepat. Jumlah website yang ratusan juta membuat pengguna 
internet harus lebih selektif dalam mengambil informasi serta menari tahu dari 
mana sumbernya. Banyaknya fenomena yang terjadi seperti halnya pada 
mahasiswa baru maupun tingkat atas yang kebingungan untuk mencari materi 
pembelajaran yang penah diajarkan. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah wadah 
yang dapat menjadi penampung materi pembelajaran yang dimiliki oleh para 
dosen. Karena masalah tersebut, peneliti bertujuan untuk mendesain dan 
mengimplementasikan learning management system berbasis web studi kasus 
jurusan Sistem Informasi UIN Alauddin Makassar. 
Jenis Penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif 
kualitatif yaitu memahami kondisi yang terjadi. Metode pengumpulan data yaitu 
observasi, wawancara, dan Library Research. Metode perancangan aplikasi yang 
digunakan pada penelitian ini adalah metode Waterfall dan Unified Modeling 
Language (UML). Teknik pengujian yang digunakan penulis yaitu pengujian 
Black Box. 
Hasil dari penelitian berupa aplikasi website sebagai salah satu media 
pembelajaran untuk memudahkan dosen dan mahasiswa untuk melakukan proses 
belajar dan mengajar khususnya pada jurusan Sistem Informasi.  
 









A. Latar Belakang 
Universitas Islam Negeri (UIN) Alauddin Makassar adalah Perguruan 
Tinggi Islam Negeri yang berada di Makassar. UIN Alauddin Makassar berlokasi 
di Jl. Sultan Alauddin Makassar (kampus I) dan Jl. Sultan Alauddin No. 63, 
Romangpolong, Somba Opu, Kab. Gowa (kampus II). Perguruan Tinggi Islam 
Negeri Alauddin Makassar mempunyai 8 Fakultas dan 1 Program Pascasarjana. 
Kedelapan Fakultas tersebut yaitu, Fakultas Syari‟ah dan Hukum, Fakultas Adab 
dan Humaniora, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Fakultas Ushuluddin dan 
Filsafat, Fakultas Dakwah dan Komunikasi, Fakultas Sains dan Teknologi, 
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam serta Fakultas Kedokteran dan Ilmu 
Kesehatan. Sistem Informasi merupakan salah satu program studi yang berada di 
Fakultas Sains dan Teknologi UIN Alauddin Makassar. (UIN Alauddin Makassar, 
2018).   
Teknologi informasi sangat berkembang pada era globalisasi saat ini. 
Perkembangan teknologi sangat ditunjang oleh keberadaan internet. Dengan 
begitu masyarakat dapat memanfaatkannya untuk membantu dalam melakukan 
berbagai kegiatan mereka seperti pengelolaan data untuk memperoleh informasi 
yang dibutuhkan.  
Seiring perkembangan teknologi berbagai aplikasi diciptakan untuk 
membantu pekerjaan manusia. Perkembangan teknologi di dunia pendidikan 
sangat membantu pendidik seperti guru dan dosen untuk mendapatkan dan 





dirasakan  oleh murid hingga mahasiswa seperti mendapatkan materi dan 
memahami pelajaran lebih mudah. Sebagaimana firman Allah swt dalam QS al-
Rahman:55/33 yang berbunyi : 
                     
            
Terjemahnya :  
Wahai golongan jin dan manusia, jika kamu sanggup menembus 
(melintasi) penjuru langit dan bumi, Maka tembuslah, kamu tidak mampu 
menembusnya kecuali dengan kekuatan (dari Allah) (Kementrian Agama 
RI, 2016)  
 
Adapun isi kandungan QS al-Rahman:55/33 menurut Tafsir Al-Mishbah 
adalah Hai Kelompok jin dan manusia yang durhaka, jika kamu sanggup 
menembus keluar menuju penjuru-penjuru langit dan bumi  guna menghindar 
dari pertanggung jawaban atau siksa yang menimpa kamu itu, makan tembuslah 
keluar (Shihab, 2003). 
Ayat tersebut merupakan anjuran bagi siapapun yang berkecimpung di 
dunia pendidikan khususnya ilmu pengetahuan dan teknologi, untuk berusaha 
mengembangkan kemampuan sejauh-jauhnya sampai menembus (melintasi) 
penjuru langit dan bumi. Dari perkembangan teknologi dan informasi yang 
sangat pesat manusia dapat memanfaatkan komputer sebagai salah satu alat 
yang dapat membantu mengelolah data dan memberikan informasi yang 
berkualitas. Contoh pesat perkembangan teknologi informasi adalah 






Namun karena jumlah website  yang ratusan juta membuat pengguna 
internet harus lebih selektif dalam mengambil informasi serta mencari tahu dari 
mana sumbernya. Banyaknya fenomena yang terjadi seperti halnya pada 
mahasiswa baru maupun tingkat atas yang kebingungan untuk mencari materi 
pembelajaran yang pernah diajarkan oleh dosen sebelumnya karena jarang 
sekali ada yang sama persis sama dengan yang pernah diajarkan oleh dosen 
tersebut. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah wadah yang dapat menjadi 
penampung materi pembelajaran yang dimiliki oleh para dosen. 
Salah satu metode yang dapat digunakan untuk menampung materi 
pembelajaran adalah Learning Management System (LMS). Sifat media 
Learning Management System yang portable memungkinkan mahasiswa untuk 
mempelajarinya berulang-ulang kapanpun dan di mana pun sehingga diharapkan 
membantu motivasi belajar siswa serta dapat menanamkan konsep yang kuat. 
Learning Management System adalah suatu perangkat lunak atau Software untuk 
membuat materi perkuliahan on-line berbasis web dab mengelolah kegiatan 
pembelajaran serta hasil-hasilnya (Riyadi, 2010). 
Learning Management System menyediakan wadah yang terintegrasi 
untuk materi, penyampaian dan manajemen pembelajaran yang dapat di akses 
oleh peserta didik, dosen, dan administrator. Sebagaiman firman Allah swt 
dalam QS Al-saft/61:4 yang berbunyi : 









Sesungguhnya Allah menyukai orang yang berperang dijalan-Nya dalam 
barisan yang teratur seakan-akan mereka seperti suatu bangunan yang 
tersusun kokoh (Kementrian Agama RI, 2016). 
Adapun isi kandungan QS Al-saft/61:4 menurut Tafsir Al-Mishbah adalah 
Sesungguhnya Allah mencintai orang-orang yang berjuang di jalan-Nya yakni 
menegakkan agama-Nya dalam bentuk satu barisan yang kokoh yang saling 
terkait-kait dan menyatu jiwanya lagi penuh disiplin seakan-akan mereka karena 
kukuh dan saling berkaitannya satu dengan yang lain bagaikan bangunan yang 
tersusun rapi (Shihab, 2003). 
Ayat tersebut menjelaskan bahwa segala sesuatu harus dikerjakan secara 
baik, teratur dan benar. Segala prosedur yang telah ditetapkan harus diikuti 
secara benar dan tidak dikerjakan secara sembarangan seperti halnya dalam 
mengatur atau mengelolah informasi materi pembelajaran untuk disampaikan 
kepada mahasiswa. 
Pada jurusan sistem informasi di Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar belum terdapat wadah agar dosen bisa dengan mudah menyalurkan 
materi pembelajarannya baik yang sudah diajarkan maupun yang belum. Serta 
belum adanya wadah yang menampung soal-soal dari dosen agar mahasiswa 
dapat lebih mudah dalam mempelajari pelajaran tersebut. Demi alasan 
keamanan maka dibuatkan sebuah security untuk sistem yang akan di rancang 
dengan menggunakan autentifikasi sehingga tidak sembarang orang yang bisa 
mengakses materi dan soal-soal yang dimasukkan dosen kedalam sistem kecuali 





digunakan hak akses pada setiap mahasiswa sesuai dengan kelas matakuliah 
yang diambil oleh mahasiswa.  
Berdasarkan uraian di atas, maka dari itu diangkatlah sebuah skripsi 
dengan judul “Desain dan Implementasi Learning Management System Berbasis 
Web (Studi Kasus : Jurusan Sistem Informasi UIN Alauddin Makassar)”. Untuk 
membantu mahasiswa mendapatkan materi sesuai dengan kebutuhannya. 
B. Rumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas maka 
permasalahan yang muncul dalam penelitian ini yaitu : 
“Bagaimana Mendesain dan Mengimplementasikan Learning management 
System Berbasis Web (Studi Kasus Jurusan Sistem Informasi UIN Alauddin 
Makassar) ?” 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Penelitian 
Dalam mempermudah pengerjaan tugas ini dan dapat terarah serta 
permasalahan yang tidak jauh dari pokok permasalah. Adapun yang menjadi 
fokus penelitian ini adalah : 
1. Learning Management System dibuat khusus untuk jurusan sistem 
informasi UIN Alauddin Makassar. 
2. Learning Management System dibuat untuk mempermudah dosen 
menyampaikan materi pembelajaran, dan mempermudah mahasiswa 
untuk mendapatkan materi pembelajaran. 





4. Website dikelolah oleh staff jurusan sistem informasi Uin Alauddin 
Makassar 
Untuk memberikan penjelasan dan gambaran kepada para pembaca dan 
memberikan persepsi penulis kepada pembaca maka dipaparkan penjelasan dan 
gambaran yang sesuai dengan penelitian ini. Adapun gambaran dan penjelasan 
adalah sebagai berikut : 
1. Sistem berbasis Website dengan  framework codeigniter dan bootstrap. 
2. Learning Management System adalah suatu perangkat lunak atau 
Software untuk membuat materi perkuliahan on-line berbasis web  dan 
mengelolah kegiatan pembelajaran (Riyadi, 2010). 
3. Sistem ini bisa diakses oleh Staff sebagai admin, serta dosen dan 
mahasiswa dengan hak user masing-masing. 
D. Kajian Pustaka 
Kajian pustaka yang digunakan sebagai perbandingan antara peneliti yang 
sudah dilakukan dan yang akan peneliti lakukan. Penelitian diantaranya adalah 
sebagai berikut :  
Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Matilda Ujulawa tahun 2017 
yang berjudul “Perancangan Learning Management System (LMS) 
Menggunakan Moodle Pada Sekolah Tinggi Tarakanita Jakarta” penelitian ini 
bertujuan untuk membantu kelancaran proses belajar mengajar. Penelitian 
memiliki persamaan dan perbedaan dengan sistem yang akan dibuat oleh 
penulis. Persamaanya adalah sama-sama membuat sebuah Learning 





Sedangkan perbedaannya adalah sistem yang dibuat oleh Matilda Ujulawa yaitu 
Learning management system yang menggunakan salah satu LMS yang open 
source yaitu Moodle, sedangkan Learning Management system yang akan dibuat 
menggunakan Framework CodeIgniter dan Bootstrap. 
Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Abdul Hamid pada tahun 2015 
yang berjudul “Efektifitas Implementasi LMS (Learning Management System) 
Efront Terhadap Minat dan hasil belajar pada mata pelajaran Pemrograman Web 
Di SMK Negeri 8 Semanarng”. Penelitian ini bertujuan untuk menguji 
keefektifan  pengimplementasian LMS Efront terhadap minat dan hasil belajar 
peserta didik pada mata pelajaran pemrograman web kelas X Multimedia di 
SMK Negeri 8 Makassar. Persamaanya adalah sama-sama 
mengimplementasikan Learning management system untuk memudahkan dalam 
penyampain materi. Sedangkan perbedaanya sistem tersebut mengarah pada satu 
mata pelajaran saja, sedangkan sistem yang akan dibuat mengarah pada banyak 
mata pelajaran. Jenis mata pelajaran akan ditambah sesuai dengan kebutuhan 
jadi website yang dirancang akan bersifat dinamis. 
Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Syaakir Ni‟am pada tahun 2013 
yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Learning Management System (LMS) 
pada Sekolah Menengah Pertama Islam Terpadu (SMP IT) Harapan Bunda 
Semarang”. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan kemudahan bagi murid 
dan guru dalam melakukan interkasi untuk menunjang aktifitas pembelajaran 
secara daring. Sedangkan perbedaanya sistem ini untuk murid siswa, sedangkan 





menyimpan materi pembelajaran, dan siswa dapat mengaksesnya jika telah 
melakukan proses registrasi. 
Salah satu penerapan learning management system adalah Dicoding. 
Dicoding merupakan program yang dikhususkan untuk pengembangan aplikasi 
di Indonesia, dengan bermacam kelas (Academy) yang dapat dipelajari secara 
online, tantangan (Challenge) yang dapat dikerjakan, serta kegiatan (Event). 
Dicoding dapat diikuti siapa saja, termasuk tidak terbatas pada siswa(i), 
mahasiswa(i), pekerja, tenaga lepas (Freelancer), pengusaha, komunitas, 
teknologi, dan professional, untuk mengakses suatu materi pembelajaran maka 
setiap peserta harus melakukan registrasi dan dipastikan tidak ada akun yang 
sama atau sudah pernah diregistrasikan sebelumnya. Setelah terdaftar maka 
peserta akan melihat list materi sesuai kelas yang dipilih yang disebut modul 
(Module). 
Arkademi salah satu contoh penerapan learning management system. 
Arkademi menggunakan pengajaran berbasis studi kasus, contoh, latihan, dan 
praktek. Format pengajaran disajikan dalam bentuk kombinasi media digital : 
video, slide audio, sreencast, PDF, teks dan gambar. Setiap peserta harus 
melakukan registrasi agar bisa mengakses kapan saja dan dimana saja ketika 
dibutuhkan (on-demand). 
Google Clasroom juga meruapakan salah satu penerapan learning 
management system. Google Clasroom adalah sebuah sistem pembelajaran yang 
dikembangkan oleh Google untuk layanan pembelajaran (sekolah). Setiap guru 





maka guru (pengajar) akan mendapatkan sebuah kode yang dapat dibagikan 
kepada siswanya untuk dapat mengakses kelas yang telah dibuat. Guru dapat 
menggupload materi pembelajaran, tugas, quiz dan memberikan nilai. Siswa 
yang terdapaftar pun bisa langsung melihat segala sesuatu yang di upload oleh 
guru.  
Berbeda halnya Google Classrom dengan Dicoding, pada Google 
Clasroom, siswa yang telah terdaftar dapat memilih materi apa saja secara acak. 
Sedangkan  pada dicoding siswa harus membaca atau mempelajari mulai dari 
modul pertama hingga terakhir. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu menghasilkan aplikasi yang dapat 
digunakan untuk : 
a. Membuat sebuah Learning Management System yang dapat 
membantu meningkatkan kualitas pendidikan dengan media Web. 
b. Mempermudah dosen untuk mengunggah materi pembelajaran 
sehingga memudahkan mahasiswa untuk mendapatkan materi 










2. Kegunaan Penelitian 
Kegunaan aplikasi ini dapat diambil beberapa manfaat yang mencakup 
tiga hal pokok sebagai berikut : 
a. Bagi Dosen 
Diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat membantu dalam 
menginformasikan materi pembelajaran secara mudah dan cepat. 
b. Bagi Mahasisa 
Diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat membantu dalam 
mendapatkan materi pembelajaran yang dibutuhkan. 
c. Bagi Penulis 
Diharapkan hasil penelitian dapat menambah wawasan konseptual 
dan referensi tentang permasalah sistem terutama bagi peneliti yang 








A. Konsep Dasar Sistem  
1. Sistem 
Kata „sistem‟ mengandung arti „kumpulan dari komponen-komponen 
yang memiliki unsur keterkaitan antara satu dan lainnya‟. Sistem adalah setiap 
sesuatu yang terdiri dari obyek-obyek, atau komponen-komponen yang 
berkaitan, tertata dan saling berhubungan satu sama lain sedemikian rupa 
sehingga unsur-unsur tersebut menjadi satu kesatuan dari pemrosesan atau 
pengolahan data tertentu. Sistem adalah kumpulan atau himpunan dari unsur, 
komponen, atau variabel-variabel yang terorganisir, saling berinteraksi, saling 
tergantung satu sama lain dan terpadu (Wahyudi dan Subandu, 2001).  
Menurut Taufiq (2013:2), “Sistem adalah kumpulan dari sub-sub sistem 
abstrak maupun fisik yang saling terintegrasi dan berkolaborasi untuk mencapai 
suatu tujuan tertentu”. Sistem memiliki tiga komponen yang salin berinteraksi : 
a. Input, yaitu proses melibatkan penangkapan dan perakitan berbagai 
elemen yang memasuki sistem untuk diproses. 
b. Processing, yaitu melibatkan proses transformasu yang mengubah input 
menjadi output 
c. Output, yaitu proses yang melibatkan pemindahan elemen yang telah 






Gambar II.1 Siklus Sistem (Pratama, 2018) 
Berdasarkan defenisi di atas, maka dapat disimpulkan bahwa sistem 
adalah sekelompok unsur yang saling terhubung satu sama lain yang berfungsi 
bersama-sama untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 
Jumlah website yang ratusan juta membuat pengguna Iinternet harus 
lebih selektif dalam mengambil informasi serta mencari tahu dari mana 
sumbernya, sebagaimana firman Allah swt dalam QS al-Hujuraat:49/6 yang 
berbunyi : 
                             
                 
Tejemahnya : 
Hai orang-orang yang beriman, jika datang kepadamu orang Fasik 
membawa suatu berita, Maka periksalah dengan teliti agar kamu tidak 
menimpakan suatu musibah kepada suatu kaum tanpa mengetahui 
keadaannya yang menyebabkan kamu menyesal atas perbuatanmu itu 
(Kementrian Agama RI, 2016) 
 
Adapun isi kandungan QS al-Hujurat:49/6 menurut Tafsir Al-Mishbah 
adalah Hai orang-orang yang beriman, jika datang kepada kamu seorang fasik 
membawa suatu berita yang penting, maka bersungguh-sungguhlah mencari 
kejelasan yakni telitilah kebenaran informasinya dengan menggunakan berbagai 
  
 
cara agar kamu tidak menimpahkan suatu musibah kepada suatu kaum tanpa 
pengetahuan tentang keadaan yang sebenarnya dan yang pada gilirannya dan 
dengan segera menyebabkan kamu atas perbuatan kamu itu beberapa saat 
setelah terungkap hal yang sebenarnya menjadi orang-orang yang menyesal atas 
tindakan kamu yang keliru (Shihab, 2003). 
B. Landasan Teori 
1. Learning Management System 
Learning Management System adalah aplikasi perangkat lunak yang 
secara otomatis dapat menangani administrasi, pelaksanaan, dan pelaporan dari 
sebuah aktivitas pelatiha. 
LMS memiliki beberapa fungsi sebagai berikut : 
a. Memusatkan dan mengotomisasi administrasi. 
b. Mampu menyediakan layanan dan panduan yang dapat dilakukan 
user sendiri tanpa melibatkan orang lain. 
c. Merangkai dan menyajikan konten pembelajaran secara berkala. 
d. Menggunakan web-bases platform sebagai platform aplikasinya. 
e. Mendukung kemudahan portabilitas dan standarisasi yang lebih baik. 
f. Mengatur konten pembelajaran yang sifatnya resue. 
Learning Management system (LMS) merupakan suatu perangkat lunak 
atau software untuk keperluan administrasi, dokumentasi, laporan sebuah 
kegiatan, kegiatatn belajar mengajar dan kegiatan secara online , e-learning dan 
materi-materi pelatihan yang semua itu dilakukan dengan online (Ellis, 2009). 
  
 
Segala prosedur yang telah ditetapkan harus diikuti secara benar dan tidak 
dikerjakan secara sembarangan seperti halnya dalam mengatur atau mengelolah 
informasi materi pembelajaran untuk disampaikan kepada mahasiswa.  
Sebagaiman firman Allah swt dalam QS al-saft/61:4 yang berbunyi : 
                        
Terjemahnya : 
Sesungguhnya Allah menyukai orang yang berperang dijalan-Nya dalam 
barisan yang teratur seakan-akan mereka seperti suatu bangunan yang 
tersusun kokoh. (Kementrian Agama RI, 2016) 
 
Adapun isi kandungan QS al-saft/61:4 menurut Tafsir Al-Mishbah adalah 
Sesungguhnya Allah mencintai orang-orang yang berjuang di jalan-Nya yakni 
menegakkan agama-Nya dalam bentuk satu barisan yang kokoh yang saling 
terkait-kait dan menyatu jiwanya lagi penuh disiplin seakan-akan mereka karena 
kukuh dan saling berkaitannya satu dengan yang lain bagaikan bangunan yang 
tersusun rapi (Shihab, 2003). 
LMS menyediakan fitur-fitur yang dapat memenuhi semua kebutuhan 
pengguna dalam proses pembelajaran. Saat ini banyak jenis LMS yang 
ditawarkan, setiap LMS memiliki fitur-fitur masing-masing sesuai fasilitas yang 
telah diberikan. LMS dapat berisi materi-materi yang dikemas dalam bentuk 
multimedia (animasi, video, teks, sound) yang diberikan sebagai supplement dan 
enrichment bagi oengembangan kompetensi pembelajaran. 
2. Website 
Website adalah fasilitas internet yang membangun dokumen dalam 
lingkup local maupun jarak jauh. Dokumen pada website disebut web page dan 
  
 
link. Dalam website memungkinkan pengguna bisa berpindah  dari satu page ke 
page lain (hyper text), baik diantara page yang disimpan dalam server yang 
sama maupun server seluruh dunia. Pages diakses dan dibaca melalui browser 
seperti Moxilla Firefox, Google Chrome dan aplikasi browser lainnya 
(Lukmanul, 2004). 
3. Framework 
Framework merupakan kerangka kerja yang memudahkan programmer 
untuk membuat sebuah aplikasi sehingga programmer akan lebih mudah 
melakukan perubahan (Costumize) terhadap aplikasinya dan dapat memakainya 
kembali untuk aplikasi lain yang sejenis (Rossan dan Salahuddin, 2011).  
Dengan menggunakan framework, kita tidak perluh membuat program 
dari awal, tetapi kita sudah diberikan library fungsi-fungsi yang sudah 
diorganisasikan untuk dapat membuat suatu program dengan cepat (Sidik dan 
Betha, 2012). 
4. CodeIgniter 
CodeIgniter adalah sebuah framework yang digunakan untuk membuat 
sebuah aplikasi berbasis web yang disusun dengan menggunakan PHP. Di dalam 
CI terdapat beberapa macam kelas (Class) dalam mengembangkan aplikasinya. 
CodeIgniter (CI) adalah framework pengembangan aplikasi dengan 
menggunakan PHP, suatu kerangka untuk bekerja atau membuat program 
dengan menggunakan PHP yang lebih sistematis (Riyanto, 2011). 
MVC adalah konsep dasar yang harus diketahui sebelum mengenal 
Codeigniter. MVC adalah singkatan dari Model View Controller. MVC 
  
 
sebenarnya adalah sebuah teknik pemrograman yang memisahkan alur bisnis, 
penyimpanan data dan antarmuka aplikasi atau secara sederhana adalah 
memisahkan antara desain, data dan proses. (Raharjo B, 2011). 
5. Bootstrap 
Boostrap adalah sebuah framework yang dibuat dengan menggunakan 
bahasa dari html dan css, menyediakan efek javascript yang dibangun dengan 
menggunakan jquery (Ghazali, 2016). 
Boostrap merupakan sebuah framework yang dapat menyelesaikan 
permasalahan dalam mendesain web. User dapat mendesain sebuah website 
dengan lebih rapi, cepat dan mudah. Selain itu bootstrap juga responsive 
terhadap platform, artinya tampilan halaman website yang menggunakan 
bootstrap ini akan tampak tetap rapi, baik versi mobile maupun desktop (Zakir, 
2016). 
6. Database 
Database adalah representasi kumpulan data yang saling berhubungan 
yang disimpan secara bersama-sama dan tanpa pengulangan yang tidak perluh 
untuk memenuhi berbagai kebutuhan. Data perluh disimpan, diolah, dan 
diorganisasikan di dalam database  sedemikian sehingga informasi yang 
dihasilkan berkualitas dan efisien dalam menyimpan data. Pengorganisasian 







MySQL adalah sebuah program database server yang mampu menerima 
dan mengirim datanya dengan sangat cepat, multiuser serta menggunakan 
perintah standar SQL (Structure Quered Language) (Nugroho, 2011). Selain 
sebagai database server, MySQL juga meruapakan program yang dapat 
mengakses suatu database MySQL yang berposisi sebagai server. Kelebihan 
database MySQL dibandingkan database lainnya adalah sebagai berikut : 
a. MySQL sebagai Database Management System (DBMS) 
b. MySQL sebagai Relatian database Managemenr System (RDBMS) 
c. MySQL sebuah software database yang open source, artinya program 
ini bersifat bebas digunakan oleh siapa saja tanpa harus membeli dan 
membayar lisensi kepada pembuatnya. 
C. Simbol 
Perancangan desain aplikasi Learning Management System 
menggunakan desain prosedural untuk menentukan urutan atau alur dalam 
mengakses setiap setiap fungsi yang ada dalam aplikasi ini, adapaun bentuk 
Pemodelan yang digunakan adalah UML (Unified Modeling Language). 
Menurut Nugroho (2010:6), UML (Unified Modeling Language) adalah 
„bahasa‟ pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma 
„berorientasi objek”. Pemodelan (modelling) sesungguhnya digunakan untuk 
penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa 




1. Daftar Simbol Use Case Diagram  
          Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 
sebuah sistem. yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan 
“bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor 
dengan sistem Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin 
yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu 
(Utomo, 2013)  
Tabel II.1 Daftar Simbol Use Case Diagram (Liyata, 2016) 
Bagan Keterangan 
 Aktor, mewakili peran orang sistem yang lain atau 
alat ketika berkomunikasi dengan use case 
 Use Case, abstraksi dari interaksi antara sistem dan 
actor 
 
Association adalah abstraksi dari penghubung 
antara actor dan use case 
 
<< include >> 
Menunjukan bahwa suatu use case seluruhnya 
merupakan fungsionalitas dari use case lainnya 
 
<< extend >> 
Menunjukan bahwa suatu use case  merupakan 
tambahan fungsionalitas dari use case lainnya jika 
suatu kondisi terpenuhi 
 
Genealisasi, menunjukan spesialisasi actor untuk 




2. Daftar Simbol Activity Diagram 
Aktivity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalan sistem 
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang 
mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga 
menggambarkan proses parallel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. 
Tabel II.2 Daftar Simbol Activity diargan  (Liyata, 2016) 






masing kelas antarmuka saling 




State dari sistem yang mencerminkan 
eksekusi dari suatu aksi. 
 
Initial Node 











Satu aliran yang pada tahap tertentu 
berubah menjadi beberapa aliran 
3. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan 
di sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence 
diagram bertjuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terararh. 
Tabel II.3 Daftar Simbol Sequence Diagram  (Liyata, 2016) 














Spesifikasi dari komunikasi antar 
objek yang memuat informasi-





Spesifikasi dari komunikasi antar 
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang 
terjadi. 
 
4. Daftar Simbol Class Diaram 
Class diagram adalah diagram yang menggambarkan struktur sistem 
dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
Tabel II.4 Daftar Simbol Class Diagram  (Liyata, 2016) 










Blok-blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi objek. 
Teridiri dari atas tiga bagian. Bagian 
atas adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengan mendefinisikan 
property/atribut class. Bagian akhir 
mendefinisikan method-method dari 
sebuah class. 
 
Association Menggambarkan relasi asosiasi. 
 
Composition Menggarkan relasi komposisi 
 
Dependencies Menggambarkan relasi dependensi 
 




5. Daftar Simbol Flowchart 
 Flowchart adalah penyajian yang sistematis tentang proses dan logika 
dari kegiatan penanganan informasi atau penggambaran secara grafik dari 
langkahlangkah dan urut-urutan prosedur dari suatu program. Flowchart 
membantu analis dan programmer untuk memecahkan masalah kedalam 
segmen-segmen yang lebih kecil dan menolong dalam menganalisis alternatif-
alternatif lain dalam pengoperasian.   
          Sistem flowchart adalah urutan proses dalam sistem dengan menunjukkan 
alat media input, output serta jenis media penyimpanan dalam proses 
pengolahan data. Program flowchart adalah suatu bagan dengan simbol-simbol 
tertentu yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan 
antara suatu proses (instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program.  
          Jika seorang analis dan programmer akan membuat flowchart, ada 
beberapa petunjuk yang harus diperhatikan, seperti :  
a. Flowchart digambarkan dari halaman atas ke bawah dan dari kiri ke 
kanan.   
b. Aktivitas yang digambarkan harus didefinisikan secara hati-hati dan 
definisi ini harus dapat dimengerti oleh pembacanya.   
c. Kapan aktivitas dimulai dan berakhir harus ditentukan secara jelas. 
d. Setiap langkah dari aktivitas harus diuraikan dengan menggunakan 
deskripsi kata kerja, misalkan Melakukan penggandaan diri.   
e. Setiap langkah dari aktivitas harus berada pada urutan yang benar.  
  
 
f. Lingkup dan range dari aktifitas yang sedang digambarkan harus 
ditelusuri dengan hati-hati. Percabangan-percabangan yang memotong 
aktivitas yang sedang digambarkan tidak perlu digambarkan pada 
flowchart yang sama. Simbol konektor harus digunakan dan 
percabangannya diletakan pada halaman yang terpisah atau hilangkan 
seluruhnya bila percabangannya tidak berkaitan dengan sistem.  
g. Gunakan simbol-simbol flowchart yang standar. 
Tabel II.5 Daftar Simbol Flow Chart (Liyata, 2016) 
Bagan Nama Fungsi 
 
Terminator Awal dan akhir program 
 
Flow Arah aliran program 
 
Preparation Inialisasi/ pemberian awal 
 
Proces Proses / pengolahan data 
 
Input/Output Data Input/output data 
 






























A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Jenis penelitian merupakan keseluruhan cara atau kegiatan yang 
dilakukan oleh peneliti dalam melaksanakan penelitian mulai dari perumusan 
masalahh sampai dengan penarikan kesimpulan (M. Ali, 1985). 
Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis 
penelitian deskriptif kualitatif di mana peneliti akan menghasilkan data 
deskriptif berupa kata-kata tulisan atau lisan dari orang-orang atau pelaku yang 
diamati pada saat penelitian.  Oleh karena itu, pendekatan yang dilakukan pada 
penelitian ini adalah penelitian kualitatif yang bersifat deskriptif  (Lexy J, 2007). 
Pendekatan kualitatif deskriftif adalah suatu pendekatan penelitian yang 
bertujuan mendiskripsikan atau mengungkap atau memecahkan masalah dengan 
pengukuran kualitas atau memecahkan masalah dengan pengukuran kualitas 
atau mutu objek penelitian secara sistimatis atau faktual dan akurat, dan tidak 
mementingkan nilai berupa angka metode alamiah (Anggit, 2013). 
Lokasi penelitian yang digunakan untuk penelitian ini adalah pada 
Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. Kampus II Jl. Sultan Alauddin 
No. 36 Samata, Gowa.  
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 





C. Sumber Data 
Sumber data dari penelitian ini adalah bersumber dari Library Research 
yang merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, 
maupun literature lainnya yang dapat dijadikan sebagai acuan pembahasan 
dalan menyelesaikan masalah. Peneliti hanya mengambil sumber data dan 
referensi yang terkait dengan penelitian baik yang bersumber dari internet 
ataupun hasil dari penelitian sebelumnya sebagai bahan referensi bagi penelitian 
selanjutnya.  
D. Metode Pengumpulan Data 
1. Observasi 
Secara umum pengertian observasi adalah cara meghimpun bahan–bahan 
keterangan yang dilakukan dengan mengadakan pengamatan dan pencatatan 
secara sistematis terhadap fenomena-fenomena yang dijadikan objek 
pengamata. 
2. Wawancara 
Wawancara adalah Tanya jawab yang terjadi antara orang yang mencari 
informasi (pewawancara) dengan orang yang memberi informasi (narasumber) 
dengan tujuan untuk mengumpulkan data atau informasi. 
3. Library Research 
Library Research adalah cara mengumpulkan data dari beberapa buku, 
jurnal, skripsi, tesis maupun literature lainnya yang dapat dijadikan acuan 
pembahasann dalam masalah ini. Selain itu sumber data juga diperoleh dengan 





E. Instrument Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah : 
1. Perangkat keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk membangun dan menguji adalah : 
Laptop Asus X4410UA dengan spesifikasi: 
a. Proses intel® Core ™ i3-6100U CPU @2.30GHz 2.30 GHz 
b. RAM 8 GB DDR4 
c. Harddisk 1 TB 
2. Perangkat Lunak 
Perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi 
adalah sebagain berikut : 
a. Windows 10 64-bit 
b. Sublime-Text 
c. Xampp 
d. Browser  
F. Teknik Pengolahan dan Analisis data 
1. Pengelolaan Data 
Pengolahan data adalah proses mengartikan sebagai mengartikan 
data-data lapangan yang sesuai tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. 





a. Reduksi data yaitu mengurangi atau memilah-milah data yang 
sesuai dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari 
penelitian. 
b. Koding data yaitu menyesuaikan data yang diperoleh dalam 
melakukan penelitian kepustakaan maupun penelitian lapangan 
dengan pokok permasalahan dengan cara memberi kode-kode 
tertentu pada setiap data tersebut. 
2. Analisis Data 
Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara 
sistematis data yang diperoleh  dari hasil wawancara, catatan lapangan, 
dan bahan-bahan lain, sehingga dapat mudah dipahami, dan temnuannya 
dapat diinformasikan kepada orang lain.  
Adapun analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
analisis data kualitatif. Analisis data kualitatif adalah upaya yang 
dilakukan dengan jalan bekerja dengan data , mengorganisasikan data, 
memilahpmemilihnya menjadi suatu satuan yang bisa dikelolah, 
mensintesiskannya, mencari dan menemukan pola, menemukan apa yang 
penting dan apa yang dipelajari dan memutuskan apa yang dapat 
diceritakan kepada orang lain.  
G. Metode Pengembangan Sistem 
Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah metode 





oleh Winston Royce pada tahun 70-an ini merupakan model klasik yang 
sederhana dengan aliran sistem linier. 
Metode Waterfall merupakan suatu proses pengembangan perangkat 
lunak berurutan, di mana kemajuan dipandang sebagai terus mengalir ke bawah 
(seperti air terjun) melewati fase-fase perencanaan, pemodelan, implementasi 
(Konstruksi), dan pengujian. Berikut adalah gambar pengembangan perangkat 
lunak berurutan/lincar. 
 
Gambar III.1 Model Waterfall (Yogiyanto, 2008) 
1. Analisis Kebutuhan, adalah analisa terhadap kebutuhan sistem. 
Pengumpulan dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian, 
wawancara atau study literatur. 
2. Desain sistem , proses desain akan menterjemahkan syarat kebutuhan 
kesebuah perancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakan 
sebelum dbuat koding. 
3. Penulisan kode program/implemention, merupakan penerjemahan 





oleh programmer yang akan menerjemahakan trnsaksi yang diminta 
oleh user. 
4. Penerapan, tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah 
sistem.  
5. Pemeliharaan, perangkat lunak yang telah dibuat terkadang susah 
untuk dipahami oleh pengguna, sehingga perluh mengalami 
perubahan. 
Adapun kelebihan dan kekurangan menggunakan metode waterfall,  
yaitu : 
1. Kelebihan metode waterfall 
a. Kualitas software tetap terjaga karena pengembangannya 
yang terstruktur dan terawasi 
b. Proses pemeliharaan dapat dilakukan dengan mudah 
c. Menghasilkan mature proses pada setiap tahapannya 
d. Mudah untuk diaplikasikan pada sebuah proyek 
2. Kekurangan metode waterfall 
a. Ketidakfleksibelan antar tahapan 
b. Susah dalam merespon perubahan costumer 
c. Cocok jika kebutuhan costumer sudah sangat jelas dan 
perubahan kebutuhan dibatasi 
H. Teknik Pengujian 
Pengujian sistem adalah proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 





spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang didinginkan. Pengujian 
sistem sering diasosiasikan dengan pencarian kesalahan, ketidak sempurnaan 
program, kesalahan pada baris program yang menyebabkan kegagalan pada 
eksekusi sistem perangkat lunak. 
Tahapan pada pengujian sistem terdiri dari, Testing unit, integrasi,dan 
system (Shalahuddin,2013). 
1. Unit testing 
Terbagi atas testing terhadap unit dan komponent. Dalam hal ini metode 
yang digunakan dalam unit testing adalah metode Black Box. Black Box 
adalah pengujian yang berfokus pada sfesifikasi fungsional dari perangkat 
lunak. Tester dapat mendefenisikan kumpulan kondisi input dan melakukan 
pengetesan pada spesifikasi fungsional program. 
2. Integration System 
Setelah menyelesaikan unit testing, unit atau modul diintegrasikan dan 
dilakukan pengujian integrasi. Tujuan dari pengujian integrasi adalah untuk 
menverifikasi fungsional, kinerja, dan kehandalan antara modul yang 
terintegrasi. 
3. System testing  
Pengujian sistem dilakukan untuk memerikasa apakah suatu perangkat 
lunak yang dihasilkan sudah dapat dijalankan sesuai dengan standar tertentu. 
Pengujian sistem meruapakan hal terpenting yang bertujuan menemukan 







ANALISI DAN DESAIN SISTEM 
A. Analisis Sistem 
Sebelum melakukan perancangan sistem yang baru maka terlebih dahulu 
dilakukan analisis terhadap sistem yang telah ada atau berjalan saat ini. Hal ini 
bertujuan untuk membandingkan kinerja sistem yang telah ada dengan sistem 
yang akan diusulkan. 
1. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 
 Analisis sistem berjalan didefinisikan sebagai penguraian dari suatu 
sistem yang utuh sebagai komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi 
dan mengevaluasi permasalahn yang terjadi. Tahap analisis ini sangat penting 
karena dalam tahap ini apabila terdapat kesalahan, maka akan menyebabkan 
kesalahan terhadap tahap selanjutnya.  
Sebelum melakukan perancangan terhadap sebuah sistem yang baru, 
diperlukan adanya suatu gambaran yang memuat keterangan atau informasi 
yang berhubungan dengan sistem yang berjalan sekarang. Hal ini akan berguna 
agar nantinya mempermudah dalam menganalisa dan merancang sistem yang 
baru. Adapun prosedur sistem yang sedang berjalan akan dijelaskan pada 







Gambar IV.1 Flowmap Diagram Sistem yang Sedang Berjalan 
Gambar IV.1 diatas menjelaskan tentang bagaimana proses belajar 
menagajar, dimana dosen masuk untuk memaparkan materi pembelajaran di 
depan mahasiswa. Setelah dosen selesai memberikan penjelasan maka diberikan 
kesempatan kepada mahasiswa untuk bertanya apakah ada penjelasan dari dosen 
tersebut yang tidak dimengerti, hanya sebagaian dari mahasiswa yang ada 
dikelas untuk memberikan pertanyaan kepada dosen. Adapun biasanya materi 
dibagikan setelah pembelajaran selesai dilaksanakan yang dibagikan melalui 
WhatsApp dll. 
2. Analisi Sistem Yang Diusulkan 
Analisis sistem yang diusulkan adalah penguraian dari suatu sistem yang 







Gambar IV.2 Flowmap sistem yang sedang diusulkan 
Gambar IV.2  di atas menjelaskan tahap-tahap untuk menunjukkan 
learning management system yang akan dibuat. Pada bagian admin sistem 
dimulai dengan menginput data mata pelajaran yang tersedia pada jurusan 
Sistem Informasi UIN Alauddin Makassar. Dosen melakukan proses 
pendaftaran dan memilih mata pelajaran yang telah diinput admin. Demikian 
pun dengan mahasiswa melakukan proses pendaftaran dan memilih kelas dan 
dosen yang di inginkan. 
Dosen yang terdaftar sebagai pengajar pada sistem bisa mengunggah 
materi yang berbentuk file word, power point, pdf dan video. Siswa yang 
terdaftar pada suatu kelas dapat mengunduh materi yang tersedia pada kelas. 
Pada bagian sistem, dosen bisa melihat siapa saja siswa yang mengikuti kelas 






A. Desain Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use Case Diagram adalah gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan aktor 
dan kegiatan yang dapat dilakukan terhadap aplikasi. 
 
 
  Gambar IV.3 Use Case Diagram 
Pada gambar IV.3 dapat dilihat terdapat tiga aktor dengan tugasnya 
masing-masing yaitu dosen melakukan registrasi, login dan mengunggah 
materi. Kemudian mahasiswa melakukan pendaftaran untuk melihat materi dan 






2. Class Diagram 
Class Diagram merupakan sebuah class yang menggambarkan struktur 
dan penjelasan class, paket, dan objek serta hubungan satu sama lain seperti 
containmnet, pewarisan, asosiasi dan lain-lain. Class diagram juga menjelaskan 
gubungan antar class  dalam sebua sistem yang sedang dibuat dan bagaimana 
caranya agar saling berhubungan untuk mencapai suatu tujuan.  
 
Gambar IV.4 Class Diagram 
Pada gambar IV.4 diagram tersebut terdapat beberapa object diantaranya 






3. Sequnce Diagram 
Sequnce Diagram adalah menggambarkan interkasi antar objek di dalam 
dan di sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Sequence diagram sistem 
yang akan dibuat adalah sebagai berikut : 
a. Sequence Diagram Login Dosen 
 
Gambar IV.5 Sequence Diagram Login Dosen 
b. Sequnce Diagram Login Mahasiswa 
 





c. Sequence Diagram Registrasi Dosen 
 
Gambar IV.6 Sequnce Diagram Registrasi Dosen 
d. Sequence Diagram Registrasi Mahasiswa 
 






e. Sequence Diagram Admin 
 
Gambar IV.8 Sequence Diagram Admin 
f. Sequence Diagram Tambah Data 
 







g. Sequence Diagram Update Data 
 
Gambar IV.10 Sequence Diagram Update Data 
h. Sequence Diagram Hapus Data 
 





i. Sequence Diagram Unggah Materi 
 
Gambar IV.12 Sequence Diagram Upload Materi 
j. Sequence Diagram Mahasiswa 
 






4. Activity Diagram 
Activity diagram merupakan representasi grafis dari seluruh tahapan alur 
kerja yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari 
aktivitas tersebut. Activity diagram dari sistem ini adalah sebagai berikut :  
a. Activity Diagram Login 
 
Gambar IV.14 Activity Diagram Login 
b. Activity Diagram Registrasi 
 





c. Activity Diagram Admin 
 
Gambar IV.16 Activity Diagram Admin 
d. Activity Diagram Tambah Data 
 





e. Activity Diagram Update Data 
 
Gambar IV.18 Activity Diagram Update Data 
f. Activity Diagram Hapus Data 
 





g. Activity Diagram Unggah Materi 
 
Gambar IV.20 Activity Diagram Upload Materi 
h. Activity Diagram Mahasiswa 
 






Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langka-langkah dan 
urut-urutan prosedur dari suatu program. Flowchart menolong analis dan 
programmer untuk memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang lebih 
kecil dan menolong dalam alternative-alternatif lain dalam pengoperasian. 
a. Flowchart Dosen 
 







b. Flowchart Mahasiswa 
 
Gambar IV.23 Flowchart Mahasiswa 
B. Perancangan Database 
Penggunaan database yang akan digunakan pada sistem yang akan 
dibuat yaitu untuk menyimpan data-data yang diperlukan sistem selama 
penggunaannya, seperti data user pengguna sistem, dan dosen, data mahasiswa, 
dan lain sebagainnya. Rincian tabel yang akan digunakan sistem yang dibuat 
adalah sebagai berikut : 
1. Tabel tb_admin 
Tabel IV.1 Tabel tb_admin 
Nama Field Type Size KEt 
id_admin Int 11 Primary Key 
Username Varchar 200 - 
Password Varchar 200 - 
nama_lengkap Varchar 100 - 





2. Tabel tb_dosen 
Tabel IV.2 Tabel tb_dosen 
Nama Field Type Size Ket 
id_dosen Int 11 Primary Key 
Username Varchar 200 - 
Password Varchar 200 - 
nama_lengkap Varchar 100 - 
no_tlp Varchar 100 - 
Email Varchar 200 - 
tgl_daftar Datetime  - 
 
3. Tabel tb_mahasiswa 
Tabel IV.3 Tabel tb_mahasiswa 
Nama Field Type Size Ket 
id_mahasiswa Int 11 Primary Key 
Username Varchar 200 - 
Password Varchar 200 - 
Namalengkap Varchar 100 - 
nohp_mhs Varchar 100 - 
email_mhs Varchart 200 - 
tgl_daftar Datetime  - 
 
4. Tabel tb_materi 
Tabel IV.4 Tabel tb_materi 
Nama Field Type Size Ket 
id_materi Int 11 Primary Key 
Judul Varchar 200 - 
matkul_id Varchar 200 - 
Ppt Varchar 100 - 
Video Varchar 100 - 
Pdf Varchar 200 - 
Urutan Varchar 100  







5. Tabel tb_matkul 
Tabel IV.5 Tabel tb_matkul 
Nama Field Type Size  Ket 
id_matkul Int 11 Primary Key 
nama_matkul Varchar 100 - 
id_dosen Int 11 - 
tgl_pembuatan Datetime  - 
 
6. Tabel tb_daftar_kelas 
Tabel IV.6 Tabel tb_daftar_kelas 
Nama Field Type Size Ket 
id_daftar int 11 Primary Key 
dosen_id Int 11 - 
mhs_id Int 11 - 
matkul_id Int 11 - 
materi_id Int 11 - 
 
7. Tabel tb_gabung 
Tabel IV.7 Tabel tb_gabung 
Nama Field Type Size Ket 
id_gabung Int 11 Primary Key 
mhs_id Int 11 - 
kelas_id int 11 - 
 
8. Tabel tb_history 
Tabel IV.8 Tabel tb_histori 
Nama Field Type Size Ket 
id_histori int 11 Primary Key 
mhs_id Int 11 - 
kelas_id Int 11 - 






C. Perancangan Interface 
Perancangan antarmuka (Interface) adalah aspek penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi yang 
akan memudahkan user dalam menggunakan sistem yang akan dibuat. 
Rancangan aplikasi sistem yang akan dibuat adalag sebagai berikut : 
a. Interface Admin Login 
 
Gambar IV.24 Interface Login 
b. Interface Halaman Admin Beranda  
 





c. Interface Daftar Admin Matakuliah  
 
Gambar IV.26 Interface Daftar Admin  Matakuliah  
d. Interface Halaman Admin Daftar Dosen  
 








e. Interface Halaman Admin Daftar Kelas  
 
Gambar IV.28 Interface  Halaman Admin Daftar Kelas 
f. Interface Dosen Login 
 








g. Interface Registrasi Dosen 
 
Gambar IV.30 Interface Registrasi Dosen 
h. Interface Halaman Dosen Beranda  
 





i. Interface Halaman Dosen Daftar Kelas 
 
Gambar IV.32 Interface Dosen Daftar Kelas 
j. Interface Halaman Dosen Tambah Kelas 
 








k. Interface Halaman Dosen Input Materi 
 
Gambar IV.34 Interface Halaman Dosen Input Materi 
l. Interface Halaman Dosen Daftar Materi 
 








m. Interface Halaman User 
  
 





n. Interface Halaman User Kelas 
 
Gambar IV.37 Interface Halaman User Kelas 
o. Interface Halaman User Dosen 
 







p. Interface Halaman User Tentang 
 
Gambar IV.39 Interface Halaman User Tentang 
q. Interface Halaman User Detail Kelas 
 





r. Interface Halaman User Belajar 
 














IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
Tahap implementasi adalah tahap menerjemahkan perancangan 
berdasarkan hasil analisis dalam bahasa yang dapat dimengerti oleh mesin serta 
penerapan perangkat lunak pada keadaan yang sesungguhnya. 
1. Implementasi Antarmuka (Interface) 
Implementasi antarmuka dari suatu perangkat lunak dilakukan 
berdasarkan perancangan yang telah dilakukan. Implementasi ditampilkan 
dari screenshoot dari halaman website yang digunakan sebagai alat dan 
bahan penelitian yang telah dirincikan sebelumnya pada BAB IV. 
a. Antarmuka login 
Antarmuka login akan muncul ketika user menekan tombol 
login atau pada saat user menekan tombol gabung kelas. Antarmuka 
ini menampilan from untuk memasukkan username dan password. 
 





b. Antarmuka Registrasi 
Antarmuka registrasi akan ditampilkan ketika user menekan 
button registrasi. Antarmuka ini akan menampilkan form agar user 
dapat melakukan pembuatan akun sebagai mahasiswa atau dosen. 
 
Gambar V.2 Halaman Registrasi 
c. Antarmuka menu utama 
Antarmuka halaman utama akan ditampilkan ketika sistem 
pertama kali diakses. Pada antarmuka user terdapat header button 
pendaftaran dan masuk (login) sebagai dosen ataupun mahasiswa. 











d. Antarmuka Detail Kelas 
Antarmuka Detail kelas akan ditampilkan jika mahasiswa 
memilih salah satu kelas. Antarmuka ini menampilkan detail kelas 
seperti nama kelas, nama dosen, dan deskripsi kelas. 
 
Gambar V. 4 Halaman Detail Kelas 
e. Antarmuka Belajar 
Antarmuka Belajar kelas akan tampil jika mahasiswa telah 
bergabung pada suatu kelas dan memilih button belajar. Antarmuka ini 
akan menampilkan juduk materi, video, word, pdf, atau ppt sesuai 






Gambar V.5 Halaman Belajar 
f. Artarmuka Daftar Dosen 
Antarmuka Daftar Dosen akan tampil jika mahasiswa 
memilih menu Dosen. Antarmuka ini akan menampilkan data-data 
dosen yang telah terdaftar atau telah melakukan proses registrasi. 
 





g. Antarmuka Beranda Mahasiswa 
Antarmuka beranda akan ditampilkan saat mahasiswa masuk. 
Antarmuka ini akan menampilkan berada, kelas yang diikuti dan 
profil mahasiswa. 
 
  Gambar V.7 Halaman Beranda mahasiswa 
h. Antarmuka Beranda Admin 
Antarmuka beranda admin akan ditampilkan ketika admin 
masuk. Antarmuka ini menampilkan jumlah data mata kuliah, 
dosen, kelas yang disetujui, dan kelas tidak disetujui. 
 





i. Antarmuka Matkul 
Antarmuka matkul akan ditampilkan ketika admin memilih 
menu matkul. Antarmuka ini akan menampilkan detail data detail 
mata kuliah. Pada halaman ini terdapat pula button tambah, button 
edit, dan button hapus. Button tambah berfungsi untuk menambah 
mata kuliah, button edit berfungsi untuk mengedit dan button 
hapus untuk menghapus. 
 
Gambar V.9 Halaman Matkul 
j. Antarmuka Mahasiswa 
Antarmuka mahasiswa akan ditampilkan ketika admin 
memilih menu mahasiswa. Antarmuka menyediakan form, button, 
dan tabel. Form berisi nama kelas dan dosen mana yang akan 
dicek lalu admin memilih salah satu kelas dan menekan button 






Gambar V.10 Halaman Mahasiswa 
k. Antarmuka kelas dosen 
Antarmuka kelas akan tampil jika dosen memilih menu 
kelas. Antamuka ini menampilkan daftar kelas yang telah dibuat 
oleh dosen. Terdapat empat button yaitu button tambah, button 
lihat, button edit, dan button hapus. 
 
Gambar V.11 Halaman Kelas Dosen 
l. Antarmuka lihat kelas 
Antarmuka lihat kelas tampil ketika dosen menekan button 
lihat pada kelas. Antarmuka ini menampilkan tabel yang berisi 






Gambar V.11 Halaman Lihat kelas 
B. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem adalah proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan 
spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian 
sistem sering dihubungkan dengan pencarian kesalahan, ketidak sempurnaan 
dan kesalahan pada program. Sehingga terjadi kegagalan pada eksekusi 
perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang akan terjadi dari setiap proses. Pengujian yang dilakukan adalah 
Black Box.  
1. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang harus dilakukan dalam melakukan pengujian adalah 
sebagai berikut : 
a. Menyiapkan laptop atau computer yang dapat terhubung dengan 
jaringan internet. 





c. Melakukan proses pengujian 
d. Mencatat hasil pengujian 
2. Rancangan Pengujian 
Pengujian fungsi-fungsi yang terdapat pada aplikasi yang dibuat, 
berikut tabel rancangan pengujian. 
Tabel V.1 Rancangan Pengujian 
Item Yang Diuji Detail Pengujian Jenis Pengujian 
Menu Utama 
Memilih Menu Utama Black Box 
Memilih Button Login 
Black Box 
Memilih Button Registrasi 
Black Box 
Memilih Link  Detail 
Kelas 
Black Box 
Memilih Link  Daftar 
Dosen 
Black Box 
Halaman Pilih Kelas 
Menampilkan Detail Kelas 
Black Box 
Menampilkan data materi 
pelajaran 
Black Box 
Unduh materi pelajaran 
Black Box 

































Meliha Daftar Mata kuliah 
Black Box 
Menambah, edit, hapus 
mata kuliah 
Black Box 
Halaman Kelas Dosen 
Melihat Daftar Kelas Black Box 




Melihat Daftar Materi 
Black Box 









3. Hasil Pengujian 
Berdasarkan rencana pengujian, maka dapat dilakukan pengujian 
sebagai berikut. 
a. Pengujian Menu Utama 
Tabel V.2 Pengujian Menu Utama 
Kasus dan Hasil Uji (Data Normal) 




konten dan terdapat link 
menuju detail kelas. 
[ √ ] Diterima 





[ √ ] Diterima 





[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 




[ √ ] Diterima 





[ √ ] Diterima 










b. Penujian Pilih Kelas 
Tabel V.3 Pengujian Halaman Pilih Kelas 
Kasus dan Hasil Uji (Data Normal) 
Data Masukan Yang Diharapkan Kesimpulan 
Menampilkan 
Detail Kelas 
Data kelas yang 
ditampilkan merupakan 
data kelas sesuai dengan 
kelas yang dipilih 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Menampilkan data 
materi pelajaran 
Data Materi yang 
ditemapilkan 
merupakan materi dari 
dari kelas yang dipilih 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Download materi 
pelajaran 
Materi yang diunduh 
sesuai dengan materi 
yang dipilih 
[ √ ] Diterima 











c. Pengujian Halaman Admin 
Tabel IV.4 Pengujian Halaman Admin 
Kasus dan Hasil Uji (Data Normal) 





[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Menampilkan 
Daftar Mata kuliah 
Menampilkan Data, 
menambah, mengedit, 
menghapus daftar Mata 
Kuliah 
[ √ ] Diterima 




(setuju atau tidak setuju) 
[ √ ] Diterima 




mahasiswa yang telah 
bergabung pada kelas. 
[ √ ] Diterima 













d. Pengujian Halaman Dosen 
Tabel V.5 Pengujian Halaman Dosen 
Kasus dan Hasil Uji (Data Normal) 





[ √ ] Diterima 





menghapus daftar kelas. 
[ √ ] Diterima 







[ √ ] Diterima 




mahasiswa yang telah 
bergabung pada kelas. 
[ √ ] Diterima 














Pemanfaatan learning management system dalam dunia pendidikan, 
merupakan salah satu penerapan teknologi informasi dalam dunia yang banyak 
diterapkan. Proses belajar yang dapat dilakukan secara berulang-ulang kapanpun 
dan dimanapun diharapkan membantu meningkatkan motivasi belajar. 
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan disimpulkan bahwa, sistem ini 
dapat menjalankan fungsinya dengan baik dan efesien. Berdasarkan hasil 
pengujian menunjukkan fungsi dalam aplikasi semua berjalan baik dan fungsi 
tombol dan fitur lainnya telah disesuaikan dengan perancangan flowchar sistem. 
B. Saran 
Aplikasi Learning Management System ini masih jauh dari kata 
kesempurnaan, maka dari itu perluh dilakukan pengembangan dari sisi manfaat, 
maupun dari sisi kerja sistem, berikut beberapa saran bagi yang ingin 
mengembangkan sistem yang mungkin dapat menambah nilai dari sistem yang 
telah dibuat adalah sebagai berikut : 
1. Pada sistem ini perluh ditambahkan fitur yang mampu membuat 
siswa dapat berdiskudi melalui pesan. 
2. Dalam aplikasi ini masih banyak dosen yang belum mendaftar 





Kerja sama dari semua pihak yang terkait agar bisa mengembangkan 
sistem sehingga bisa berjalan sesuai dengan kebutuhan mahasiswa. 
3. Digarapkan untuk peneliti berikutnya untuk dapat membuat proses 
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